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Budaya merupakan sebuah identitas bangsa, budaya daerah merupakan 
suatu kebudayaan yang berasal dari setiap wilayah yang berbeda – beda, salah 
satunya Budaya Jawa yaitu wayang Purwa. Seiring perkembangan teknologi yang 
semakin pesat ini, menjadikan generasi muda lebih tertarik kepada mobile phone 
ketimbang melestarikan kebudayaan yang ada di setiap daerah, ketidak tertarikan 
generasi muda membuat budaya daerah akan punah. Menilik dari fenomena yang 
terjadi di era teknologi ini diperlukan adanya suatu aplikasi pembelajaran berbasis 
mobile phone yang saat ini dikenal sebagai aplikasi android.  
Metode yang akan digunakan dalam aplikasi pembelajaran ini adalah 
metode waterfall yaitu berawal dari budaya wayang Purwa yang tidak lagi dikenal 
oleh masyarakat, penulis mencoba membangun aplikasi dengan tujuan untuk 
memberikan informasi yang mudah dipahami dan mudah dioperasikan oleh 
pengguna. Aplikasi pembelajaran dibangun dengan menggunakan adobe flash 
CS6, hasil akhir aplikasi dapat dijalankan pada mobile phone android dengan 
minimal Platform Android OS, v4.1 (Jelly Bean). Penerapan aplikasi 
pembelajaran berasis android dapat mempermudah pengguna untuk mendapatkan 
informasi yang dapat setiap saat dipergunakan. Berdasarkan implementasi yang 
telah dilakukan dapat disimpulkan bahwa aplikasi pembelajaran dapat membantu 
user untuk mendapatkan informasi yang mudah dipahami kapanpun dan 
dimanapun. 
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